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Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang 
ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun, agar anak tumbuh 
dan berkembang sesuai tingkat perkembangannya, sehingga ia memiliki kesiapan 
yang optimal dalam memasuki pendidikan dasar.
Pengembangan  Media  Latih  Daya  Analisa  dan  Logika  Untuk  Anak 
Berbasis  Komputer  berangkat  dari  masalah  kurangnya  sarana  dan  prasarana 
pendidikan  khusus untuk usia  dini.  Yang juga ditandai  dengan ketergantungan 
guru yang sangat tinggi terhadap buku pelajaran yang mengakibatkan siswa hanya 
menghafal isi buku yang mengakibatkan tumpulnya daya nalar dan kreativitas.
Media  latih  ini  berisi  materi  dan  evaluasi  yang  bersifat  interaktif  yang 
berfungsi untuk merangsang daya analisa dan logika pada anak-anak usia dini. 
Anak-anak dengan bantuan orang tua dapat menggunakan media latih ini sebagai 
alat  bantu di  samping metode pembelajaran secara classical  yang dilakukan di 
kelas.  Dengan adanya  media latih  ini  diharapkan dapat  menjadi  alternatif  bagi 
orang tua atau pengajar dalam mendidik anak atau siswanya.
Kata kunci : Rekayasa Perangkat Lunak, Media Latih Daya Analisa dan Logika 
Untuk Anak Berbasis Komputer
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah
Anak merupakan anugerah bagi orang tua, dan hendaknya orang tua 
jangan  menganggap  remeh  kemampuan  anak,  karena  pada  saat  usia  pra 
sekolah anak mengalami perkembangan fisik dan mental yang sangat pesat. 
Dalam buku "Magic Trees of Mind", Marianne Diamond menggambarkan, 
perkembangan kemampuan matematika  dan intelegensia  ruang pada anak 
diperkirakan dimulai pada usia satu tahun. Kemampuan bahasa anak bahkan 
sudah dimulai  sejak  masih  dalam kandungan.  Ini  berarti,  daya  nalar  dan 
logika  anak  pada  saat  akan  memasuki  sekolah  dasar  (6  tahun)  sudah 
berkembang  baik.  Tinggal  bagaimana  orang tua  merangsang  kemampuan 
anaknya. Maka tidaklah berlebihan jika pendidikan pada anak, serta melatih 
daya kreatifitas anak dibiasakan sejak anak-anak berusia dini.
Dunia  anak-anak  memang  berbeda  dengan  dunia  remaja,  dewasa, 
maupun usia lanjut.  Untuk memahami  dan mendekati  mereka tidak dapat 
dengan menggunakan kaca mata orang dewasa, tetapi melalui bahasa, minat, 
dan kebutuhan mereka. Pendidikan pra sekolah sangat bermanfaat, namun 
apabila diberikan secara salah maka anak akan menjadi stress dan berakibat 
buruk  pada  anak  (Suryani,  2001).  Demi  meningkatkan  mutu  pendidikan 
anak,  sangat  diperlukan  pemahaman  yang  mendasar  mengenai 
perkembangan  diri  anak,  terutama  yang  terjadi  dalam  proses 
pembelajarannya.  Walaupun tidak ada satu cara yang paling benar dalam 
mendidik anak karena setiap anak yang berbeda bisa membutuhkan teknik 
pembelajaran yang berbeda pula, namun pemahaman mengenai tahap-tahap 
dan elemen-elemen penting dalam perkembangan akan menjadi modal bagi 
pengajar dalam melakukan proses pembelajaran (Eisenberg,  Murkoff, dan 
Hathaway, 1998).
Manusia  sejak  lahir  merupakan  organisasi  dengan  kemampuan 
belajar  efisien.  Tahun-tahun  awal  perkembangan  manusia  adalah  masa 
belajar  intensif  yang  amat  banyak  membuahkan  hasil.  Para  ilmuwan 
menyatakan  bahwa 50 % kemampuan  otak  anak-anak terbentuk  dalam 6 
tahun pertamanya, dimana pengaruh terbesar pertumbuhan kemampuan otak 
berasal  dari  lingkungan.  Di  dalam  otak  terdapat  aktivitas  yang  disebut 
sinapsis,  yang  terbentuk  dari  rangsangan  yang  diterima  oleh  anak. 
Rangsangan  yang  berulang-ulang  akan  menguatkan  jalinan  tersebut  dan 
menjadikannya permanen dan meningkatkan kemampuan belajarnya di masa 
depan. Sedangkan rangsangan visual bisa meningkatkan perkembangan otak 
termasuk meningkatkan  keingintahuan,  perhatian  dan konsentrasi,  dimana 
semua  itu  akan  berpengaruh  terhadap  kemampuan  anak  di  masa  depan 
dalam hal analisa dan logika berpikir. Tetapi meskipun kecerdasan itu sudah 
ada  sejak  masih  anak-anak,  masih  terdapat  kompleksitas  struktur 
pengetahuan  yang  berbeda.  Sehingga  diperlukan  konsistensi  dalam 
memberikan  stimulus  atau  rangsangan,  sehingga  kiranya  perkembangan 
kecerdasan dalam diri anak tidak jauh berbelok. 
Untuk itu diperlukan sebuah media yang dapat melatih kemampuan 
analisa dan logika berpikir anak-anak sejak dini. Sebuah media yang dapat 
merangsang kreativitas anak, yang dapat memberikan mereka kesempatan 
untuk berpikir  dan berimajinasi  dengan bebas yang dapat melatih  kognisi 
atau melatih kemampuan belajar berdasarkan apa yang diamatinya.
1.2. Rumusan Masalah
Berawal  dari  kurangnya  media  yang  dapat  meningkatkan 
kemampuan analisa, kreativitas dan logika berpikir pada anak – anak serta 
kurangnya  pendidikan  di  luar  sekolah,  khususnya  di  lingkungan keluarga 
dan ketidaktahuan orang tua tentang media dan cara untuk merangsang daya 
kreativitas dan logika pada anak, maka penulis dapat merumuskan masalah 
yang terjadi adalah bagaimana membuat sebuah media CD Interaktif yang 
dapat  membantu  orang  tua  dalam  mendidik  anaknya  dalam  hal  analisa, 
kreativitas, dan logika berpikir. 
1.3. Pembatasan Masalah
Dengan melihat uraian diatas, maka penulis membatasi masalah pada 
pembuatan media CD Interaktif yang diperuntukkan bagi anak-anak usia 5-6 
tahun (pada saat memasuki sekolah dasar) yang berisi tentang pengenalan 
logika yang menunjukkan bentuk dan perbedaan seperti pengenalan objek 
dan membedakan antara  dua objek,  pemahaman yang dipaparkan melalui 
cerita  dan  gambar,  dan  permainan  yang  dapat  melatih  daya  logika  dan 
berpikir anak-anak seperti beraneka macam puzzle.
1.4. Tujuan Tugas Akhir
Berdasarkan   perumusan   masalah yang telah dikemukakan di atas, 
maka tujuan penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
- Membuat sebuah media yang dapat meningkatkan kemampuan analisa, 
kreativitas dan logika berpikir pada anak – anak.
- Memberikan media bagi orang tua untuk mendidik anak-anaknya di luar 
pendidikan di sekolah.
1.5. Manfaat Tugas Akhir
Manfaat yang diperoleh dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Bagi Penulis
Menerapkan  ilmu  yang  didapat  di  bangku  kuliah  untuk 
dikembangkan sehingga akan menghasilkan suatu karya untuk terjun ke 
tengah masyarakat setelah selesai kuliah.
2. Bagi Akademik
Memberikan sumbangan terhadap perbendaharaan perpustakaan 
akademik,  sekaligus dapat dijadikan acuan atau referensi terhadap karya 
tulis yang berhubungan dengan masalah yang  saling berkaitan.
3. Bagi Pembaca
Pembaca dapat menggunakannya untuk menambah wawasan dan 
pengetahuan  atau  sebagai  ide  alternatif  dan  improvisasi  dalam  usaha 
melatih daya analisa dan logika untuk anak.
1.6. Metode Penelitian
1.6.1. Sumber data 
Sumber data yang diperoleh untuk penyusunan tugas akhir ini terdiri 
dari:
a.Data Primer
Adalah  data  yang  diperoleh  langsung  dari  sumbernya, 
diamati dan dicatat untuk pertama kalinya. Data tersebut menjadi 
data  sekunder  kalau  digunakan  orang yang  tidak  berhubungan 
langsung dengan penelitian yang bersangkutan.
Data  primer  yang  didapatkan  adalah  berupa  metode  dan 
cara-cara tentang bagaimana melatih daya kreativitas dan logika 
anak-anak. Mulai dari pengenalan objek, huruf, angka, beragam 
cerita  sains  populer  untuk  anak,  dan  permainan  yang  dapat 
melatih daya analisis anak.
b.   Data Sekunder
Adalah  data  yang  bukan  diusahakan  sendiri 
pengumpulannya  oleh  peneliti.  Misalnya  dari  majalah, 
keterangan-keterangan atau publikasi lainnya.
Data  sekunder  yang  didapatkan  adalah  tentang  efek 
penggunaan  buku  pelajaran  bagi  siswa-siswa  sekolah  dan 
bagaimana  logika  anak  yang  kurang  berkembang  karena 
kurangnya media yang dapat melatih logika anak.
1.6.2. Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data untuk penyusunan 
laporan ini adalah:
a. Metode Wawancara 
Adalah  proses  perolehan  keterangan  untuk  tujuan 
penelitian dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka antara 
si  penanya  atau  si  pewawancara  dengan  si  penjawab  atau 
responden dengan menggunakan alat yang dinamakan interview 
guide (panduan wawancara).
Penulis  melakukan  wawancara  kepada  pihak  yang 
mewakili  pengembang software pembelajaran anak-anak, untuk 
memperoleh keterangan tentang apa saja yang biasanya dipelajari 
untuk  anak-anak  di  dalam software  tersebut.  Wawancara  juga 
dilakukan kepada orang tua yang mempunyai  anak-anak untuk 
memperoleh  keterangan  tentang  bagaimana  anak-anak  mereka 
belajar.
b. Metode Survei 
Adalah  penyelidikan  yang  diadakan  untuk  memperoleh 
fakta-fakta dari gejala-gejala yang ada dan mencari keterangan-
keterangan secara faktual, baik tentang institusi sosial, ekonomi 
atau politik dari sutu kelompok ataupun suatu daerah.
Survei  dilakukan di sebuah TK, yaitu  TK Widuri  yang 
berlokasi di Jl. Meranti Raya,  Banyumanik, untuk memperoleh 
keterangan langsung bagaimana seorang anak usia TK belajar.
c. Studi Pustaka
Teknik pengumpulan data dengan mempelajari  literatur-
literatur yang ada hubungannya dengan masalah sebagai landasan 
teoritis bagi penulis.
Literatur  berupa  buku-buku  tentang  membangun  logika 
pada anak, Jurnal Pendidikan, surat kabar, serta buku-buku untuk 
referensi pembuatan software.
1.6.3. Tahapan Pengembangan
Metode-metode  atau tahapan-tahapan dalam pengembangan 
sistem ini adalah :
a. Perencanaan Sistem
Pada  tahap  ini  diuraikan  tentang  definisi  tujuan 
pembuatan  program,  fasilitas  apa  saja  yang  diperlukan  agar 
sistem yang akan dibangun dapat berjalan dengan baik dan teruji 
kemampuannya.
b. Analisa Sistem
Pada tahap ini dilakukan pemahaman struktur perangkat 
lunak,  menguraikan  fungsi  yang  diharapkan  dan  mempelajari 
bahasa pemrograman yang akan digunakan untuk memudahkan 
mencari  solusi,  hipotesis  maupun  algoritma  yang  akan 
digunakan. Kemudian bagaimana cara penulisan struktur bahasa 
pemrograman  yang  nantinya  akan  dipakai.  Analisa  yang 
dilakukan  meliputi  analisa  kebutuhan  sistem  dan  analisa 
kebutuhan proses.
c. Perancangan Sistem
Setelah memahami  sistem secara menyeluruh kemudian 
membuat  alur  perangkat  lunak,  desain  input  atau  output 
berdasarkan  algoritma  program  dan  bagan  alir  program 
(flowchart) yang telah dibuat sebelumnya.
d. Implementasi
Dengan berpedoman pada algorithma program dan bagan 
alir  program (flowchart),  maka  pada  tahap  ini  akan  dilakukan 
penulisan program.
e. Evaluasi atau Pengujian
Dalam tahap ini akan dilakukan pengujian dan pencatatan 
terhadap  kenungkinan  kekurangan  dan  kesalahan  yang  terjadi 
untuk dapat dilakukan perbaikan dan uji coba terhadap kinerja 
perangkat  lunak  yang  disusun  dan  dibuat  apakah  telah  sesuai 
dengan  kriteria  perencanaan,  tujuan  dan  sasaran  yang  telah 
dibuat.
1.7. Sistematika Penulisan
Sistematika  ini  digunakan  untuk  lebih  memudahkan  dalam 
menguraikan  isi-isi  dalam  setiap  bab  penulisan.  Adapun  sistematika 
penulisan laporan skripsi ini adalah sebagai berikut :
BAB I   :  PENDAHULUAN
Berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, 
tujuan  dan  manfaat  tugas  akhir,  metodologi  penelitian  dan 
sistematika penulisan.
BAB II : LANDASAN TEORI
Bab  ini  berisi  tentang  penjelasan  mengenai  beberapa  teori 
yang  digunakan untuk  memecahkan  masalah  laporan  tugas 
akhir  untuk  mendasari  penganalisaan  masalah  yang  akan 
dibahas dalam kegiatan perancangan sistem.
BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Perancangan program yang memuat tentang pembuatan menu 
utama  dan  bagaimana  cara  mendesain  program agar  dapat 
diikuti, dipakai dan dipelajari dengan mudah.
BAB IV : PEMBAHASAN DAN IMPLEMENTASI
Berisi  tentang  proses  pembuatan  program  serta  program-
program inti atau prosedur-prosedur inti beserta tampilannya.
BAB V : PENUTUP
Berisi  kesimpulan  dan  saran,  yaitu  kesimpulan  dari  hasil 
analisis  dan  implementasi.  Saran  berupa  pengembangan, 
modifikasi,  atau  hal-hal  lain  yang  dapat  dilakukan  demi 
penyempurnaan hasil penelitian.

